Unsere Region in der Augmented Reality Sandbox: eine Unterrichtskonzeption zur Einführung der Höhendarstellung in physischen Atlaskarten by Jekkerbluehill, Priyanka & Ohl, Ulrike
Priyanka Jekkerbluehill & Ulrike Ohl 
Unsere Region in der 
Augmented Reality Sandbox  
Eine Unterrichtskonzeption zur Einführung der  
Höhendarstellung in physischen Atlaskarten
Augsburger Geographiedidaktische Impulse Band 1
Augsburger Geographiedidaktische Impulse
herausgegeben von Prof. Dr. Ulrike Ohl
 
Band 1
Priyanka Jekkerbluehill & Ulrike Ohl (2018)
Unsere Region in der Augmented Reality Sandbox
Eine Unterrichtskonzeption zur Einführung der 
Höhendarstellung in physischen Atlaskarten
Universität Augsburg
Institut für Geographie
Lehrstuhl für Didaktik der Geographie
Alter Postweg 118
86159 Augsburg
Schriftleitung: Prof. Dr. Ulrike Ohl
Umschlaggestaltung, Layout, Textverarbeitung: Simone Hufeld
Fotos Umschlag: Prof. Dr. Ulrike Ohl
Inhaltsverzeichnis
1   Worum geht es? Die Unterrichtskonzeption im Kurzüberblick     4
2   Einführung: Die Augmented Reality Sandbox im Geographieunterricht   5
3   Überblick über den Unterrichtsverlauf       7
4   Hinweise zur praktischen Umsetzung      10
5   Literatur          12
6   Materialien: Impulskärtchen mit Lernaufgaben     12
Start            1
Erkundungsstation 1         2
Erkundungsstation 2         3
Erkundungsstation 3         4
Erkundungsstation 4         5
Erkundungsstation 5         6
Erkundungsstation 6         7
Erkundungsstation 7         8
Erkundungsstation 8         9
Erkundungsstation 9        10
Erkundungsstation 10        11
Erkundungsstation 11        12
Augsburger Geographiedidaktische Impulse    Band 1
1   Worum geht es? Die Unterrichtskonzeption im Kurzüberblick
Thema: Unsere Region in der Augmented Reality Sandbox – 
Höhendarstellung in physischen Atlaskarten und im digitalen Sandkasten 
Zielsetzung: Die Schülerinnen und Schüler erläutern anhand der Augmented Reality  
Sandbox und einer Atlaskarte drei unterschiedliche Möglichkeiten der 
Höhendarstellung in physischen Karten (Höhenschichten, Höhenlinien und 
Höhenpunkte) und bilden das Relief der eigenen Region sowie Elemente der 
landwirtschaftlichen Nutzung in der Sandbox vereinfacht nach. 
Sie trainieren dabei ihre Kartenkompetenzen in den Bereichen des Kartenle-
sens und des Interpretierens von Karten und je nach gewählter Variante auch 
im Bereich des Kartenzeichnens (genauer: s.u.). 
Klassenstufe: Jg. 5 / 6, evtl. auch noch Jg. 7 und schon Jg. 4
Lehrplan- 
bezüge:
Elemente physischer und thematischer Karten (Maßstab, Höhendarstel-
lungen, Legende), Informationsgewinnung mit Karten, Arbeiten mit einem 
dreidimensionalen Modell, Arbeiten mit einem digitalen Geomedium / 
Medienbildung, Erstellen einer Kartenskizze, Gliederung der Erdoberfläche 
der eigenen Region und deren unterschiedliche Darstellung in Modellen 
und Karten, Nutzung der Erdoberfläche (z. B. durch Landwirtschaft, Indus-
trie, Besiedelung, Verkehr), physische Grundstruktur und Landnutzung in 
der eigenen Region, Gunst- und Ungunstgebiete der Landwirtschaft, Räume 
unterschiedlicher landwirtschaftlicher Nutzung, naturräumliche Gliederung 
und kulturelle Charakteristika des Nahraums
Zeitbedarf: Einzel- oder Doppelstunde
Die Konzeption  
in drei Sätzen:
Eine Reihe von Impulskärtchen mit motivierenden Lernaufgaben und fach-
lichen Informationen ermöglicht den Schülerinnen und Schülern in Klein-
gruppen eine eigenständige Nachbildung des Reliefs der eigenen Region im 
digitalen Sandkasten. Im Zentrum steht dabei die aufgabengesteuerte Arbeit 
mit einer physischen Atlaskarte, anhand derer die Schülerinnen und Schüler 
drei unterschiedliche Möglichkeiten der Höhendarstellung in Karten er-
schließen (Höhenschichten, -linien und -punkte), und aus der sie die für die 
Nachbildung des Reliefs relevanten Informationen entnehmen. Zudem stel-
len die Schülerinnen und Schüler unter Einbezug einer thematischen Karte 
die landwirtschaftliche Nutzung und Bodenbedeckung der eigenen Region 
in der Sandbox gestalterisch dar und klären wesentliche Zusammenhänge 
zwischen Relief / Topographie und menschlicher Nutzung.
Schlagworte: Augmented Reality Sandbox, digitaler Sandkasten, physische Karte, Höhen-
schichten, Höhenlinien, Höhenpunkte, Relief, Geländeform, Bodenbede-
ckung, thematische Karte, landwirtschaftliche Nutzung, regionale Geogra-
phie, Kartenkompetenz.
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2   Einführung:  
Die Augmented Reality Sand-
box im Geographieunterricht 
Was ist eine Augmented Reality 
Sandbox?
Schon lange verfügen zahlreiche Schulen 
über einen Sandkasten, der bei Bedarf ins 
Klassenzimmer gerollt werden kann, und mit 
dem dreidimensional darstellbare geogra-
phische Phänomene veranschaulicht werden 
können. Während viele Lehrkräfte den Einsatz 
eines solchen klassischen Schulsandkastens 
schon als Schülerinnen und Schüler im eige-
nen Heimat- und Sachunterricht der Grund-
schule wie auch im Geographieunterricht 
der weiterführenden Schulen kennenlernten, 
hatten erst wenige Lehrende die Chance, 
Erfahrungen im Umgang mit der durch 
digitale Elemente angereicherten Sandkas-
tenvariante zu sammeln. Eine Augmented 
Reality Sandbox (ARS), wie sie in Abbildung 1 
zu sehen ist, ist eine mit Sand gefüllte Kiste, 
„in der dreidimensionale Landschaften per 
Hand modelliert werden können […]. Das 
Relief der bei der Modellierung entstehenden 
Sandlandschaft wird dabei von einem Sensor 
in Echtzeit erfasst und als farbiges Höhenmo-
dell in Form von Höhenschichten bzw. -linien 
visualisiert und [von einem Beamer von oben] 
auf die Sandoberfläche projiziert“ (Zwick und 
Krisp 2018, S. 72; vgl. auch Reed et al. 2016). 
So verschmilzt die reale Sandlandschaft mit 
der farbigen Projektion von Höhenlinien und 
Höhenschichten. Im Sand geformte Täler 
erscheinen dann etwa in grün, Bergregionen 
in dunklem Braun und eine weiße Einfärbung 
kann die Regionen oberhalb der Schneefallg-
renzen hervorheben. Wird die Sandlandschaft 
mit den Händen verändert, so passt sich die 
Projektion in Echtzeit an die neue dreidimen-
sionale Situation an. Lässt man es dann z.B. 
virtuell regnen, bahnt sich virtuelles Wasser 
seinen Weg entsprechend des Gefälles durch 
die Landschaft1. 
Hier kommt also eine Augmented Reality- 
Technologie zum Einsatz. Es entsteht eine 
„erweiterte Realität“ (Koch 2017, S. 311), 
bei der in der Wahrnehmung die Grenzen 
zwischen der physisch-realen und der virtu-
ellen Welt dadurch verschmelzen, dass die 
physisch-greifbaren Elemente um virtuelle 
Komponenten erweitert werden. Technisch 
betrachtet wird die Oberfläche der Sandland-
schaft mithilfe eines Sensors, wie er auch in 
Spielekonsolen zum Einsatz kommt, digital 
erfasst. Diese Daten werden von einem 
Computer in ein Geländeprofil umgewandelt, 
welches dann mit dem Beamer auf den Sand 
projiziert wird (zum Aufbau vgl. auch die 
Abbildung im Schülermaterial „Erkundungs-
station 2“). 
Wenngleich in der Sandbox normaler Sand 
wie z. B. Filtersand verwendet werden kann, 
so lassen sich Sandlandschaften besonders 
gut mit sog. „kinetischem Sand“ modellieren, 
der einige Eigenschaften von Knetmasse auf-
weist und etwas teurer in der Anschaffung ist. 
Mit diesem können feine Geländestrukturen 
geschaffen werden, die in dieser Form erhal-
ten bleiben, da die einzelnen Sandkörnchen 
nicht der Schwerkraft folgend nach unten 
rieseln (vgl. Zwick und Krisp 2018, S. 73). 
5
 1 Eine gute Vorstellung von der Augmented  
Reality Sandbox vermitteln u.a. die Videos, die 
unter diesen Links zu finden sind:  
https://arsandbox.ucdavis.edu [12.08.2018],  
https://vimeo.com/172530551 [12.08.2018].
Abb. 1: Schüler bilden ihre eigene Region in der  
digitalen Sandbox nach (Foto: Ohl 2017)
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Geographiedidaktische Potenziale 
der Augmented Reality Sandbox 
Bei jeder Begegnung von Kindern, aber 
auch Jugendlichen und Erwachsenen, mit 
der Augmented Reality Sandbox lässt sich 
beobachten, wie schnell deren Spieltrieb und 
die Freude am Experimentieren geweckt sind 
(vgl. Hallermayer 2016, S. 7).  
 
Dieses große Motivationspotenzial kann 
in geographischen Lernprozessen nutz-
bar gemacht werden. Noch gibt es keine 
Massenproduktion von Augmented Reality 
Sandkästen und Interessierte sind derzeit 
häufig noch auf eine Kooperation mit einer 
Einrichtung, die ihre Sandbox zur Verfügung 
stellt, oder auf einen Eigenbau angewiesen2.  
Auch ist erst wenig Software verfügbar, um 
unterschiedliche geographische Themen in 
der Sandbox visualisieren zu können. Vor-
angetrieben wird dieses Forschungsgebiet 
beispielsweise im Bereich Geoinformatik der 
Universität Augsburg, u.a. auch in Koope-
ration mit dem Lehrstuhl für Didaktik der 
Geographie (vgl. Hallermayer 2016, S. 7)3 . 
Doch die Beschäftigung mit den geographie-
didaktischen Potenzialen erscheint gerade 
auch schon in diesem Entwicklungsstadium 
lohnenswert und überzeugende Unter-
richtskonzeptionen stellen letztendlich den 
besten Anlass für eine größere Verbreitung 
und eine stärkere Nutzung digitaler Sand-
kästen an Schulen dar. Schon jetzt zeichnet 
sich ab: „Die Eigenschaften der AR-Sand-
box bieten […] im Gegensatz zu abstrakten 
digitalen Geländemodellen den Vorteil, dass 
Nutzer mit den dreidimensionalen Modellen 
interagieren können, wodurch das räumli-
che Vorstellungsvermögen verbessert wird. 
Zugleich fördert die greifbare Erkundung 
der Landschaft das Verständnis für deren 
Analyse und unterstützt das intuitive Lernen. 
So können mit Hilfe der AR-Sandbox geo-
graphische, geologische und hydrologische 
Konzepte besser vermittelt werden, wie z. B. 
das Lesen einer [topographischen Karte], die 
Bedeutung von Höhenlinien, Wasserscheiden, 
Einzugsgebieten, Dämmen etc.“ (Zwick und 
Krisp 2018, S. 72, unter Bezug auf UC Davis 
2016). Reed (2016) stellt Möglichkeiten der 
Veranschaulichung von Zusammenhängen 
zwischen der Landoberfläche und der geo-
logischen Situation einer Region einerseits 
und den Fließbewegungen von Wasser, der 
Entstehung von Wassereinzugsgebieten oder 
fluvialen Prozessen wie z. B. Erosion und Ak-
kumulation andererseits vor. Gut vorstellbar 
ist auch die sandboxgestützte unterrichtliche 
Behandlung von Hochwasserereignissen, 
schwerkraftbedingten Materialverlagerungen, 
Vulkanausbrüchen mit damit einhergehenden 
Lavaströmen oder Küstenschutz (vgl. Haller-
mayer 2016, S. 7). 
Training der Kartenkompetenz mit 
der Augmented Reality Sandbox
Besonders naheliegend ist aufgrund der o.g. 
Möglichkeit, Höhenlinien und Höhenschich-
ten zu projizieren, der Einsatz der Augmented 
Reality Sandbox zur Einführung von Höhen- 
darstellungen in Form von Höhenpunkten, 
Höhenlinien und Höhenschichten, die charak-
teristische Elemente z. B. physischer Atlaskar-
ten sind. Genau hier setzt das hier vorgestell-
te Unterrichtskonzept an. 
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2 Für eine Anleitung zum Bau einer ARS vgl. z. B.  
https://arsandbox.ucdavis.edu/instructions/ 
[12.08.2018], https://www.youtube.com/watch?-
v=YLYO0YhY83w [12.08.2018].  
3 Unser Dank gilt in diesem Zusammenhang Herrn 
Prof. Dr. Jukka Krisp, Professur für Angewandte 
Geoinformatik am Institut für Geographie der 
Universität Augsburg, und seinem Team. Unkom-
pliziert eröffnete er uns die Möglichkeit, an der 
Augmented Reality Sandbox kreative Ideen zu 
entwickeln, die hier vorgestellte Unterrichtskon-
zeption entstehen zu lassen und mit Schülerin-
nen und Schülern zu erproben. Die gute Zusam-
menarbeit zeigt sich fortwährend auch in einem 
großen Interesse an unserem interdisziplinären 
Austausch, in der stetigen fachlichen Unterstüt-
zung und einer immensen Hilfsbereitschaft des 
gesamten Teams. 
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Höhendarstellungen in Karten sind für die 
Lernenden zunächst oft sehr abstrakt. In der 
Geographiedidaktik stehen deshalb verschie-
dene methodische Herangehensweisen zur 
Verfügung, um den Schülerinnen und Schü-
lern den Zugang insbesondere zu Höhenli-
nien zu erleichtern. Gängig ist beispielsweise 
das Nachvollziehen des Schrittes von der 
Drei- zur Zweidimensionalität anhand eines 
in gleich dicke Scheiben zerschnittenen 
Knetmasse-Berges (alternativ anhand einer 
in Scheiben geschnittenen Kartoffel). Indem 
die Lernenden sukzessive die Umrisse der 
einzelnen Scheiben mit einem Stift zu Pa-
pier bringen, können sie selbst eine für sie 
dadurch nachvollziehbarer werdende Höhen-
liniendarstellung entstehen lassen (vgl. z. B.  
Rinschede 2003, S. 339). Speziell aufgrund 
der anschaulichen sowie der flexibel, leicht 
und intuitiv zu verändernden Darstellung von 
Höhen im digitalen Sandkasten mit der o.g. 
Echtzeit-Technologie bietet dieses Medium 
zusätzliche Potenziale einer motivierenden 
Vermittlung unterschiedlicher Höhendarstel-
lungen in physischen Atlaskarten, genauer in 
Form von Höhenschichten, Höhenpunkten 
und Höhenlinien. 
Die hier vorgestellte Unterrichtskonzeption 
zielt damit darauf ab, mithilfe des digitalen 
Sandkastens grundlegende Kartenkompeten-
zen zu trainieren. Das Ludwigsburger Modell 
zur Kartenkompetenz (Hemmer et al. 2010) 
unterscheidet die Teilkompetenzen „Karten 
zeichnen“, „Karten auswerten“ und „Reflexion 
über Karten“. Der Schwerpunkt der vorlie-
genden Unterrichtskonzeption liegt beim 
„Karten auswerten“, welches sich wiederum 
in „Kartenlesen“ („Dekodieren der Grafik“ und 
„Karte beschreiben“) und „Karten interpretie-
ren“ („Karte erklären“ und „Karte beurteilen“) 
ausdifferenziert. Im Verlauf des Unterrichts 
erschließen die Schülerinnen und Schüler 
eigenständig sowohl eine physische Karte der 
eigenen Region als auch eine thematische 
Karte zur landwirtschaftlichen Nutzung in der 
eigenen Region, indem sie systematisch der 
jeweiligen Legende, aber auch zusätzlichen 
Texten und Abbildungen die Bedeutung von 
Symbolen und Farben (insb. Höhenschichten, 
Höhenlinien und Höhenpunkte) entnehmen 
(„Dekodieren der Grafik“), um auf dieser 
Grundlage in der Karte Einzelphänomene 
und Raumstrukturen zu identifizieren („Karte 
beschreiben“). Dies wiederum versetzt sie in 
die Lage, das Relief und wesentliche topo-
graphische Elemente der eigenen Region in 
vereinfachter Form im digitalen Sandkasten 
zu modellieren und die Oberflächenbede-
ckung (insb. die landwirtschaftliche Nutzung) 
anhand von passenden, in der Sandbox zu 
platzierenden Fotos und Spielzeugfiguren zu 
veranschaulichen. Insbesondere bei der Wür-
digung und Reflexion der Ergebnisse an der 
„Erkundungsstation 9“ werden dann Fähig- 
keiten des Karteninterpretierens trainiert, 
indem Zusammenhänge zwischen Topo- 
graphie und Geländenutzung erklärt werden 
(„Karte erklären“). Die Materialien zielen in 
der vorliegenden Form nicht explizit auf ein 
Training im Bereich „Karte beurteilen“ ab; 
dieser Schritt kann jedoch je nach Zielen der 
Lehrkraft und Leistungsniveau der Klasse un-
mittelbar angeschlossen werden. Erstellen die 
Schülerinnen und Schüler als Vorbereitung 
der Reliefmodellierung in der ARS zudem, wie 
in der „Erkundungsstation 5“ angeregt, eine 
Kartenskizze der eigenen Region, so werden 
hierdurch auch ihre Kompetenzen im Bereich 
„Karte zeichnen“ geschult. 
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3   Überblick über den  
     Unterrichtsverlauf
 
Start der Erkundungstour 
 
Inhalte und Lernaktivität: 
Erschließung der Vorgehensweise bei der 
ARS-Erkundungstour 
Die SuS entnehmen einem Einführungstext, 
dass ihr eigenständiges Vorgehen durch Kärt-
chen gesteuert wird. Auf diesen Kärtchen gibt 
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Erkundungsstation 5
Inhalte und Lernaktivität: 




Aktivierung von Vorwissen zur ARS und  
erste spielerische Begegnung mit dem  
neuen Medium
SuS, die schon wissen, was eine ARS ist, be-
richten ihren Mitschülern in eigenen Worten 
davon. Sie erkunden die ARS frei und spie-
lerisch und erläutern sich gegenseitig auf 
dieser Grundlage, wie sie aufgebaut ist. Sie 
stellen Vermutungen an, wie die ARS funktio-
nieren könnte und wie man damit Phänome-
ne aus der Wirklichkeit darstellen kann. 
Materialien:  
 Kärtchen Erkundungsstation 1






Überprüfung der Vermutungen und Erfassung 
der Funktionsweise der ARS
Die SuS entnehmen einem Text und einer 
Abbildung Informationen darüber, wie eine 
ARS funktioniert. Sie erfassen die Bedeutung 
der Fachbegriffe Augmented Reality, virtuell 
und Relief und werden dazu angeregt, es in 
der ARS „regnen zu lassen“.  
Materialien: 





Erschließung einer physischen Atlaskarte der 
eigenen Region und erster Zugang zur Höhen-
darstellung
Die SuS entschlüsseln anhand der Legende 
die Bedeutung der unterschiedlichen Farben 
in einer physischen Karte (Höhenschich-
ten-Farbgebung). Sie überprüfen, welche 
Karteninhalte in der vorliegenden Karte be-
handelt werden. Dabei identifizieren sie evtl. 
bereits Höhenpunkte.
Materialien: 
 Kärtchen Erkundungsstation 3
 Physische Karte der eigenen Region 
  mit Legende inkl. Erläuterung der  
 Höhenschichten-Farben  
 (z. B. im Atlas)
P
P
es Aufgaben und Arbeitsmaterialien sowie 
Symbole mit unterschiedlichen Bedeutungen 
(Hinweise auf Aufgaben, Lösungskontrollen 
und den Austausch untereinander). Sie lernen 
das Erdmännchen-Maskottchen kennen, das 






Überprüfung der Lösungen von Station 3 und 
Erschließung der Merkmale von „Höhenschich-
tenkarten“
Auf der Grundlage ihrer Beobachtungen und 
Überlegungen von Station 3 erschließen die 
SuS anhand des Infotextes die Merkmale 
von Höhenschichtenkarten. Sie kontrollieren, 
inwieweit sie die Karteninhalte der ihnen 
vorliegenden physischen Karte zutreffend 
identifiziert haben.
Materialien:  
 Kärtchen Erkundungsstation 4 
 Physische Karte der eigenen Region
P
P




Reproduktionsaufgaben zur Höhendarstellung 
in Karten
Anhand von Aufgaben zum Verbinden zu-
sammengehöriger Elemente, zum Ankreuzen 
zutreffender Aussagen und zum Ergänzen 
von Lückentexten reproduzieren die SuS ihr 
erarbeitetes Wissen zur Höhendarstellung in 
Karten. 
Materialien: 
 Kärtchen Erkundungsstation 7
Erkundungsstation 9
Inhalte und Lernaktivität:
Erweiterung der Landschaftsnachbildung 
in der ARS durch topographische Elemente 
(Schwerpunkt: landwirtschaftliche Nutzung)
Die SuS entnehmen einer thematischen Karte 
zum Thema Landwirtschaft Informationen zur 
landwirtschaftlichen und infrastrukturellen 
Nutzung und Erschließung der eigenen Re-
gion. Auf dieser Grundlage gestalten sie ihre 
Landschaftsnachbildung in der ARS kreativ 
aus, indem sie an jeweils passenden Stellen 
Fotos oder Miniaturelemente (Häuser, Tiere, 
…) platzieren, die für den jeweiligen Teilbe-
reich charakteristisch sind. 
Das Ergebnis sollte von der Lehrkraft und 
Mitschülerinnen und –schülern wiederum 
gewürdigt und gemeinsam hinsichtlich seiner 
Qualität reflektiert werden. Darüber hinaus 




Erarbeitung weiterer Möglichkeiten der Hö-
hendarstellung in Karten: Höhenlinien und 
Höhenpunkte
Anhand einer Abbildung, in der eine Grund-
rissdarstellung von Höhenschichten und 
Höhenlinien in Bezug zu einer entsprechen-
den Profildarstellung gebracht wird, erfassen 
die SuS, dass einzelne Höhenschichten von 
Höhenlinien begrenzt werden. Aus einem 
Text entnehmen sie systematischer, was unter 
„Höhenschichten“, „Höhenlinien“ und „Hö-
henpunkten“ zu verstehen ist. 
Materialien: 





Die SuS kontrollieren ihre Lösungen von Sta-
tion 7 und sichern damit ihre Ergebnisse.
Materialien: 
 Kärtchen Erkundungsstation 8P
eigenen Region und vereinfachte Nachbildung 
der eigenen Region in der ARS 
Die SuS zeichnen ausgehend von der physi-
schen Karte eine stark vereinfachte Karten- 
skizze der eigenen Region, die die wichtig- 
sten topographischen Elemente inkl. der 
Höhensituation grob widergibt. Auf dieser 
Grundlage modellieren sie die eigene Regi-
on in der ARS. Das Ergebnis sollte von der 
Lehrkraft und Mitschülerinnen und –schülern 
gewürdigt und gemeinsam hinsichtlich seiner 
Qualität reflektiert werden. 
(Alternativ kann die eigene Region ohne 
Erstellung einer Kartenskizze in der ARS  
modelliert werden.)
Materialien: 
 Kärtchen Erkundungsstation 5 





Augsburger Geographiedidaktische Impulse    Band 1
Erkundungsstation 10
Inhalte und Lernaktivität:
Kreuzworträtsel zur Überprüfung des neu er-
worbenen Wissens (z.B. als Hausaufgabe)
Die SuS überprüfen anhand eines Kreuzwort-
rätsels spielerisch und exemplarisch, ob sie 
ihr neu erworbenes Wissen abrufen können. 
Materialien: 
 Kärtchen Erkundungsstation 10
10
zwischen Topographie und Geländenutzung 
geklärt werden.
(Alternativ kann je nach Interessensschwer-
punkt auch eine thematische Karte mit ande-
rer inhaltlicher Ausrichtung genutzt werden.)
 
Materialien:  
 Kärtchen Erkundungsstation 9 
 ARS 
 Thematische Karte zur  
 Landwirtschaft in der  
 Region / in Deutschland 
 Materialbox mit Figuren, Tieren und  
 topographischen Elementen in  
 Miniaturgröße (Spielzeug, z.B. von  
 Modelleisenbahn) 
 Schere
4   Hinweise zur praktischen  
     Umsetzung
Steuerung des Lernprozesses durch 
Kärtchen mit Aufgaben und Materi-
alien
Der Lernprozess ist als „Erkundungstour“ 
gestaltet, die die Schülerinnen und Schüler 
weitestgehend eigenständig durchlaufen. Die 
Steuerung geschieht hierbei über zwölf Kärt-
chen mit Aufgaben und Materialien (Kärtchen 
„Start“ sowie Kärtchen zu den „Erkundungs-
stationen“ 1 bis 11). Die Lernenden ziehen 
von einem Stapel, der alle Kärtchen enthält, 
beginnend mit „Start“, jeweils immer nur ein 
Kärtchen, bearbeiten die dort zu findenden 
Aufgaben und Materialien, und erst anschlie-
ßend ziehen sie das nächste Kärtchen. Dies 
ist u.a. deshalb so, weil auch die Lösungs-
kontrolle weitestgehend über die Kärtchen 
geschieht, sodass ein Lösungskärtchen erst 
dann genutzt werden darf, wenn die Aufgabe 
vorher bearbeitet wurde. 
Leider bleibt der Lehrkraft dementsprechend 
ein gewisser Kopieraufwand nicht erspart, 
denn es wäre sinnvoll, wenn allen Schülerin-
nen und Schülern ein eigenes Set der Im-
pulskärtchen zu Verfügung stünde. Dies hat 
sich in der praktischen Erprobung bewährt 
und erscheint sinnvoll, da die Kärtchen nicht 
nur Aufgaben, sondern auch Instruktionsma-
terialien und die Ergebnissicherung enthal-
ten. Alternativ könnte mit einem Kartenset 
pro Zweierteam oder Kleingruppe gearbeitet 
werden, wenn die Sicherung der Ergebnisse 
dann in anderer Form erfolgt (z. B. Kopieren 
lediglich ausgewählter Kärtchen zur Ergeb-
nissicherung, die am Ende des Unterrichts 
an alle ausgegeben werden). In diesem Fall 
könnten die einzelnen Kärtchen auch lami-
niert und von den Schülerinnen und Schülern 
mit wasserlöslichen Folienstiften beschrieben 
werden, sodass sie für weitere unterrichtliche 





Lösungskontrolle: Kreuzworträtsel von  
Station 10 
Die SuS kontrollieren ihre Lösungen anhand 
einer Vorlage und sichern damit ihre Ergeb-
nisse.  
Materialien:  






Augsburger Geographiedidaktische Impulse    Band 1
Wahl der passenden Sozial- und  
Organisationsform
Die Unterrichtskonzeption lässt unterschied-
liche Sozialformen zu. Ausschlaggebend ist 
die Frage, wie viele Schülerinnen und Schüler 
die Erkundungstour gleichzeitig bearbeiten 
sollen. Da in der Regel nur eine Augmented 
Reality Sandbox zur Verfügung stehen wird, 
die – das zeigen die Erprobungen – gut in 
zwei Hälften aufgeteilt werden kann, so dass 
in der Sandkiste zwei Landschaftsmodel-
lierungen gleichzeitig stattfinden, können 
maximal zwei Kleingruppen gleichzeitig die 
Erkundungstour bearbeiten. Eine Gruppen-
größe von vier Schülerinnen und Schülern 
hat sich als gut herausgestellt, sodass acht 
gleichzeitig an der Sandbox arbeiten können. 
Die Lehrkraft sollte dementsprechend eine 
Organisationsform wählen, bei der die ande-
ren Schülerinnen und Schüler der Klasse zeit-
gleich sinnvoll beschäftigt sind und zu einem 
anderen Zeitpunkt ebenfalls an der Sandbox 
arbeiten können. Möglich ist zum Beispiel die 
Integration der Erkundungstour in eine um-
fassendere Stationen- oder Freiarbeitsphase 
(wodurch dann immer ein Teil der Klasse mit 
der ARS arbeiten kann, während der Rest der 
Klasse anderen Aufgaben nachgeht). In klei-
neren Klassen könnte alternativ die Hälfte der 
Klasse unter Aufsicht selbstständig die Erkun-
dungstour bearbeiten, während der Rest der 
Klasse von der Lehrkraft unterrichtet wird – in 
der darauffolgenden Stunde würden dann die 
jeweils anderen Schülerinnen und Schüler die 
Erkundungstour bearbeiten respektive von 
der Lehrkraft unterrichtet werden. Entspre-
chendes gilt, wenn die Arbeit mit dem digita-
len Sandkasten nicht im schulischen Unter-
richt, sondern z. B. in einem Bildungszentrum 
für digitale Medien o. ä. stattfindet. 
Vorentlastung von möglicherweise 
unbekannten Begriffen 
 
Je nach Alter und Kenntnisstand der Schüle-
rinnen und Schüler sollten einzelne Begriffe 
11
durch die Lehrkraft im Unterricht vorentlastet 
werden, die in den Materialien nicht erläutert 
werden: z.B. „Phänomene“ (Erkundungssta-
tion 1); „dreidimensional“ (Station 2, an der 
zudem die Begriffe „Augmented Reality“, 
„virtuell“ und „Relief“ eher prägnant einge-
führt werden); „Region“, „physische Karte“, 
„Legende“, „Niederschlag“ (Station 3).  
 
Mögliche Variationen
Die Konzeption lässt, je nach den jeweiligen 
Zielen und zur Verfügung stehender Zeit, 
zahlreiche Variationen zu. Soll der Schwer-
punkt beispielsweise ausschließlich bei der 
Arbeit mit physischen Karten liegen, kann 
die Erkundungstour nur bis Station 8 bear-
beitet werden. Station 10 kann sehr gut als 
Hausaufgabe bearbeitet werden, sodass erst 
im anschließenden Unterricht die Lösungs-
kontrolle anhand des Kärtchens zu Station 11 
erfolgt. 
An der Station 5 kann entweder mit oder 
ohne die Erstellung einer Kartenskizze 
gearbeitet werden, je nachdem, welche 
Kompetenzen gezielt trainiert werden sollen. 
Gerade bei der Erkundungsstation 9, an der 
die Schülerinnen und Schüler Fotos und 
dreidimensionale Figuren / Gegenstände an 
passender Stelle in der modellierten Land-
schaft platzieren, sind der Kreativität keine 
Grenzen gesetzt. Landschaftselemente könn-
ten z. B. selbst gezeichnet, zusätzliche Fotos 
ausgedruckt und von zuhause mitgebrachte 
Spielzeugtiere (landwirtschaftliche Nutztiere) 
integriert werden. 
Technische Hinweise
Die ARS ist in der Regel bereits so eingestellt, 
dass die Farbgebung der einzelnen Höhen-
schichten mit der in physischen Atlaskarten 
üblichen Farbgebung übereinstimmt.
Augsburger Geographiedidaktische Impulse    Band 1
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6   Materialien: Impuls- 
kärtchen mit  Lernaufgaben







Ihr habt eure Region in der AR-Sandbox nun nachgebildet.
Sicherlich sieht das schon toll aus.Jetzt könnt ihr eure Landschaft noch lebendiger gestalten. Dazu
benötigt ihr drei Dinge: 
1. Die Materialbox, in der sich viele kleine Gegenstände befinden.
2. Die Fotos auf dieser Seite.3. Eine Atlaskarte zum Thema „Landwirtschaft in Deutschland“. Findet mit der Karte heraus, was es wo in eurer Region gibt und
platziert möglichst viele Gegenstände aus der Materialbox und




Höhenschichten befinden sich zwischen den      Höhenlinien
                                                                       ____________________.
Verbindet die Höhenschichtenfarben mit den passenden Höhen.
Höhenlinien  
Kreuzt die zutreffenden Aussagen an und füllt dann den Lückentext aus.
     Höhenlinien ...
Je dichter sie beieinanderliegen, desto             steiler               ist
das Relief.
Je weiter sie voneinander entfernt sind, desto            flacher            
ist das Relief.
Quelle: Pixabay
Jetzt dürft ihr wieder an die Sandbox. Geht weiter zur         .
bis 200 m ü. M.
bis 2000 m ü. M.
bis 500 m ü. M. 







... verbinden Punkte unterliedlicher Höhe.… verbinden Punkte gleicher Höhe.… sind farbig dargestellt. 











Erkundung unserer Region m
it der Augm
ented Reality Sandbox










ir aber nicht nur eine Karte, sondern w




Bei dieser Erkundungstour arbeitet ihr m
it m
ehreren Kärtchen, auf denen jew
eils 
steht, w
as ihr tun sollt. Aber w
ie funktioniert das? D
iese Sym
bole helfen euch dabei:
W
eißt du schon, w
as eine „Augm
ented Reality Sandbox (AR-Sandbox)“ ist, die oft 
auch als „digitaler Sandkasten“ bezeichnet w
ird?
Jetzt dürft ihr die AR-Sandbox eigenständig erkunden. Greift in den 
Sand, spielt dam
it, probiert aus, findet heraus, zeigt und berichtet 
euch gegenseitig…
 
a)    …
aus w
elchen Bestandteilen die AR-Sandbox aufgebaut ist.   
b)    …
w
ie die AR-Sandbox funktionieren könnte.  




ene aus der W
irklichkeit m
it der AR-Sandbox   
nachbilden kann.
ja ( a
 dann erzähle deinen 
M
itschülern davon) 




Ich bin ein Erdm




ohl. Auf unserer Erkundungstour begleite ich euch. 
Jetzt kann’s losgehen! H
olt euch die                                   
Auf jedem
 Kärtchen findet ihr oben links 
dieses Sym





















 ihr die Aufgaben erledigt habt, 
könnt ihr eure Ideen überprüfen. D
ieses 
Sym
bol zeigt euch an, auf w
elchem
 Kärt-
chen die Lösungen stehen.
Bei diesem
 Sym
bol ist es besonders  
w
ichtig, dass ihr euch in eurer Gruppe über 
eure Ideen austauscht und m
iteinander 
diskutiert. H























as ist eine Augm










eint ist eine com
putergestützte 
D






ird. „Virtuell“ bedeutet in diesem
 Fall, dass der Com
puter die Zusatzinform
a- 
tionen künstlich erzeugt. 































 errechnet dann, w
el-
che Farbe an w












haltet, könnt ihr es regnen lassen. So seid ihr in der Lage, Flüsse und Seen 
nachzubilden.
Schaut euch die physische Atlaskarte noch einm
al genauer an. W
orüber
inform














nsere Region in der physischen Atlaskarte
Sucht im
 Atlas eine physische Karte, auf der eure eigene Region
zu sehen ist. Schaut euch die Karte und die dazugehörige Legende an. Berich-
tet euch gegenseitig, w





















































öhenfarben in der physischen Atlaskarte
Sicherlich habt ihr erkannt, dass die unterschiedlichen Farben der Karte 
für verschiedene H
öhen stehen. Alle Teile der Landschaft, die zw
ischen 0 und 
200 M
eter hoch sind, w
erden z.B. in vielen physischen Karten in grün darge-







öhenschichtenkarte“ spricht. Sie kann sehr gut das Relief einer 
Landschaft darstellen, also die Geländeoberfläche m
it ihren H
öhen und Tiefen. 
Außerdem
 inform
iert eine solche Karte über die Lage von O












zu einer anderen 
ein.
3. Konzentriert euch 










ationen der physischen Karte
Auf w
elcher H
öhe liegt die größte Stadt in eurer N
ähe? 
     individuelle Lösung, je nach Region
_______________________________________________________________________________
W
ie hoch sind die höchsten Erhebungen in deiner Region und w
o liegen diese?  
     individuelle Lösung, je nach Region
_______________________________________________________________________________
N
un dürft ihr an die AR-Sandbox. Bildet eure Region oder einen 
Teil davon in der Sandbox nach. Besonders w
ichtig sind dabei die 
O
berflächenform
en, die ihr in eurer physischen Atlaskarte findet. 
N
atürlich m
üsst ihr diese sehr stark vereinfachen und könnt nicht jedes D
etail 
berücksichtigen. Sprecht in der Klasse darüber, w
elchen genauen Kartenab-
schnitt ihr in der Sandbox nachbilden m
öchtet.
Ihr m
öchtet euch perfekt darauf vorbereiten?
D
am
it eure Landschaftsnachbildung besonders gut w
ird, könnt ihr zuerst eine 
Skizze zeichnen. D




Jetzt geht es endlich w










acht doch jetzt ein Foto 
davon! H
olt euch anschließend die    
 
 































Ihr hattet eine H
öhenschichtenkarte 
und habt es geschafft, auf dieser 
Grundlage in der AR-Sandbox eure 










(die kennt ihr bereits), H
öhenlinien und 
H
öhenpunkte. Schaut euch zuerst die
Abbildung in Ruhe an. Erklärt euch ge-
genseitig, w
orum




















öhenschichten dargestellt. Eine H
öhenlinie verbindet alle Punkte gleicher 
H
öhe.
Je dichter die H
öhenlinien in der Karte beieinanderliegen, desto steiler ist der
Anstieg des Geländes. Je w
eiter entfernt die H
öhenlinien voneinander entfernt
liegen, desto flacher steigt das Gelände an. D
ie H
öhenschichten, die ihr ja 
schon kennt, sind die farbigen Räum
e zw
ischen den H
öhenlinien. Jede Schicht 
hat eine andere Farbe. Je dunkler das Grün, desto tiefer liegt die Erdoberfläche 

























Kreuzt die zutreffenden Aussagen an und füllt dann den Lückentext aus.
Je dichter sie beieinanderliegen, desto_______________________________________ist
das Relief.
Je w









berprüft eure Ergebnisse m
it der    
 
 














... verbinden Punkte unterschiedlicher H
öhe.
…
 verbinden Punkte gleicher H
öhe.
…
 sind farbig dargestellt. 
…
 zeigen an, w










Ihr habt eure Region in der AR-Sandbox nun nachgebildet.
Sicherlich sieht das schon toll aus.
Jetzt könnt ihr eure Landschaft noch lebendiger gestalten. D
azu





aterialbox, in der sich viele kleine Gegenstände befinden.
2. 
D








it der Karte heraus, w
as es w
o in eurer Region gibt und
platziert m
öglichst viele Gegenstände aus der M
aterialbox und
m
öglichst viele Fotos an einer passenden Stelle in der Sandbox. 




öhenschichten befinden sich zw
ischen den      H
öhenlinien
                                                                       ____________________.
Verbindet die H
öhenschichtenfarben m





Kreuzt die zutreffenden Aussagen an und füllt dann den Lückentext aus.
     H
öhenlinien ...
 Je dichter sie beieinanderliegen, desto             steiler               ist
das Relief.
Je w




Jetzt dürft ihr w
ieder an die Sandbox. 
G
eht w

















... verbinden Punkte unterschiedlicher H
öhe.
…
 verbinden Punkte gleicher H
öhe.
…
 sind farbig dargestellt. 
…
 zeigen an, w












Jetzt dürft ihr euer neues W
issen nochm
al unter Bew
eis stellen. Löst das
Kreuzw
orträtsel, indem
 ihr die richtigen Antw
orten einsetzt. Viel Spaß!
So, jetzt habt ihr es geschaff
t. Ich hoff









ie Lösungen findet ihr bei                              .
Ü
berprüft eure Ideen
.
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